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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Rumah atau lokasi hunian yakni suatu kriteria oleh ketentraman rakyat atau 
warga yang perlu dilengkapi. Sebab tempat tinggal ialah kelangsungan hidup bagi 
manusia paling penting selain pakaian dan makanan, ketika manusia mempunyai 
tempat berlindung, bertahan, dan membuat hidup berkualitas. Tempat tinggal tidak 
hanya mempunyai manfaat jasmani saja selain itu mempunyai kualitas yang 
diplomatis bagi kelangsungan hidup isi rumahnya. Kualitas yang diplomatis  
terpampang nyata pada kondisi tempat tinggal menjadi pokok utama aktivitas 
dalam menentukan peranannya, terpenting dalam peranan  pembelajaran anak serta 
pembinaan seluruh isi rumahnya. Berdasarkankan apa yang sudah dijelaskan, setiap 
keluarga yang ada rumah yang selalu berusaha untuk mempunyai tempat tinggal 
yang layak ditempatinya. Ada sebab yang sangat berpengaruh, terpenting adalah 
sebab ekonomi dalam suatu keluarga gara-gara kemiskinan[1]. 
Permasalahan perumahan di Indonesia yang terjadi sampai dengan tahun 
2018 disebut dengan istilah backlog/kekurangan rumah utamanya bagi Masyarakat 
Berpenghasilan Rendah yang mencapai 15,5 juta unit dan kondisi permukiman 
kumuh seluas 37.407 Ha, dengan jumlah penghuninya sebanyak 3,4 juta[2].  Hal 
yang memiliki penghasilan yang kurang, ketika akses rumah yang layak, sulit untuk 
membuat rumah yang layak untuk keberlangsungan hidup kelurga tersebut. Hal 
lain, dinyatakan layak bukan hanya secara keadaan rumahnya, namun 
  
 
dalam hal masalah  lingkungan semacam bencana alam, kesalahan lokasi, polusi, 
pencemaran, termasuk legalitas kepemilikan lahan menjadi pertimbangan dalam 
pengadaan perumahan[2]. 
Permasalahan di Indonesia tersebut sangat merasa simpati dengan keadaan 
rumah warga yang tidak layak untuk di tinggali bagi manusia. Dengan jumlah data 
yang penulis punya dapat dikategorikan untuk kriteria rumah tidak layak huni  
menjadi 8 kriteria, yaitu: usia, pekerjaan, pendapatan, suasana rumah/sekitar, atap 
rumah, dinding rumah, lantai rumah, luas ruangan. Dari data yang penulis punya 
itulah kriteria yang di dapat dari data tersebut. 
Permasalahan lain dalam penyediaan rumah bagi masyarakat miskin adalah 
ketimpangan antara jumlah warga miskin dengan kebutuhan yang harus disediakan, 
tidak adanya akses prasarana dan sarana dasar di bawah standar, serta mata 
pencaharian yang tidak tetap. Permintaan rumah murah tidak sebanding dengan 
ketersediaan yang ada. Hal ini karena lahan yang terbatas, tidak ada keefektifan 
dalam suatu kebijakan, kemampuan para pengusaha, serta pemasukan bahan baku 
yang sangat mahal. Dari sisi lain, faktor pembiayaan menjadi kendala utama karena 
kurangnya dukungan dari lembaga keuangan[2]. Sebagai upaya dalam penyediaan 
rumah untuk warga yang rendah dalam pendapatan pekerjaannya, maka diperlukan 
fungsi instansi tatkala memfasilitasi penyediaan rumah bagi masyarakat miskin 
termasuk didalamnya pembangunan rumah layak huni yang bersumber dari APBN, 
APBD maupun dari lembaga sosial non-pemerintah seperti CSR, Baznas dan 
sejenisnya. Hal ini juga seperti yang terjadi di beberapa negara Asia lainnya, seperti 
China dan India, dimana peran pemerintah tatkala pengadaan tempat tinggal yang 
layak ditempati dan terjangkau untuk warga yang miskin memerlukan kebijakan 
  
 
khusus seperti kebijakan yang terkait dengan penyediaan lahan dan sistem 
pembiayaan[2]. 
Permasalahan lain dalam penentuan orang yang memperoleh santunan dana 
tempat tinggal tidak layak ditempati tersebut suka salah sasaran atau tidak tepat 
kepada orang tersebut. Salah satu yang mempengaruhi terjadinya pembagian 
bantuan yang tidak merata adalah karena informasi yang berikan dari instansi 
tertinggi maupun instansi tingkat daerah tidak tersebar dengan baik sehingga 
bantuan dana rumah tidak layak huni tersebut tidak tepat sasaran[3]. 
Decision Support System itu sendiri adalah suatu metode berbahasa komputer 
yang memperoleh suatu opsi keputusan untuk menolong dalam beragam suatu 
masalah yang tersusun atau tidak tersusun dengan memanfaatkan suatu data dan 
berbagai model. Keputusan merupakan suatu tindakan menentukan prosedur atau 
langkah ketika akan menyelesaikan masalah tersebut. Gerakan memutuskan 
prosedur atau gerakan yang dipercayai direktur mau membantu dalam jalan keluar 
yang unggul disebut pemungutan ketetapan. Target untuk ketetapan yang diambil 
nya adalah untuk menggapai strategi atau langkah  yang perlu dikerjakan[4]. 
Metode ELECTRE yang dirumuskan memakai konsep perangkingan, yaitu 
dengan memakai kesetaraan pasangan antara pilihan pada kriteria yang sudah 
ditentukan. Suatu pilihan dikatakan menguasai pilihan yang lainnya jika satu 
pilihan atau bertambah  pada kriterianya yang melampaui dibanding dengan kriteria 
yang lainnya yang tertinggal tersebut[5]. 
Metode ELECTRE dipakai pada situasi dimana pilihan yang sinkron pada 
situasi bisa dirakitkan. Jadi, ELECTRE dipakai untuk masalah-masalah dengan 
  
 
beberapa pilihan alternatif tetapi hanya sedikit kriteria yang diikut sertakan. Kriteria 
penerima bantuan tersebut yaitu: usia, pekerjaan, pendapatan, suasana rumah, atap 
rumah, dinding rumah, lantai rumah, luas ruangan. Dengan kriteria yang sudah ada 
metode ELECTRE inilah dapat dijadikan untuk menyelesikan masalah dalam 
sistem pendukung keputusan[5]. 
Pada intinya, proses yang diambil dalam ketetapan yakni memutuskan suatu 
pilihan pada data calon penerima. ELECTRE lazimnya dipakai dengan sasaran 
tertentu yang khusus buat mengatur preferensi dari berbagai pilihan pada alternatif  
yang ada dan opsi-opsi berjiwa pelik atau berbagai kriteria. 
Dari uraian permasalahan telah di paparkan, salah satu pilihan yang dapat 
diimplementasikan adalah menerapkan Sistem Pendukung Keputusan dalam 
menentukan seberapa layak atau tidaknya suatu keputusan. Dengan sistem yang ada 
saat ini diharuskan untuk mendukung kemudahan instansi atau perusahaan dalam 
menentukan keputusan dengan bijak yang baik dan benar tanpa adanya salah 
sasaran memberikan bantuan terhadap rumah tidak layak huni tersebut dengan 
faktor yang sudah diketahui. Oleh karena itu, sebagai alat bantu penentuan 
keputusan maka dibuatlah sebuah sistem yang memakai metode Elimination Et 
Choix Traduisant La Realite untuk hasil akhir yang sesuai diharapkan. Dimana 
sistem tersebut berjudul Sistem Pendukung Keputusan Penerima Bantuan Dana 
Rumah Tidak Layak Huni Menggunakan Metode Elimination Et Choix 
Traduisant La Realite . 
  
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berlandaskan pemaparan pada latar belakang, maka rumusan masalah pada 
pengkajian ini adalah : 
1.  Bagaimana menentukan kriteria/parameter dari penelitian tugas akhir 
berdasarkan aturan yang berlaku sebagai masukan pada metode ELECTRE? 
2. Bagaimana membangun sistem pendukung keputusan untuk menentukan data 
calon yang layak menggunakan metode ELECTRE? 
3. Bagaimana tingkat akurasi dari hasil perhitungan penerima bantuan dana rumah 
tidak layak huni menggunakan metode ELECTRE? 
1.3 Batasan Masalah 
Cakupan dari permasalaha rancangan aplikasi sistem pendukung keputusan 
penerima bantuan dana rumah tidak layak huni cukup luas, sehingga kajian ini 
menargetkan sebagian batasan masalah diantaranya ialah : 
1. Aplikasi yang dibikin dengan berbasis web 
2. Sistem menggunakan 8 kriteria dalam pengambilan keputusan yaitu: usia, 
pekerjaan, pendapatan, suasana sekitar, atap rumah, dinding rumah, lantai 
rumah, luas bangunan. 
3. Aplikasi memberikan hasil penerima bantuan dana kepada calon penerima 
menggunakan metode ELECTRE. 
4. Penentuan penerimaan bantuan ini hanya untuk orang-orang yang kurang 
mampu. 
  
 
1.4 Tujuan Penelitian 
Sasaran yang ingin dicapai dalam kajian ini berkaca dari rumusan masalah 
diatas untuk membangun aplikasi sistem pendukung keputusan penerima bantuan 
dana rumah tidak layak huni adalah: 
1. Untuk mendesain suatu metode ketetapan calon penerima yang lebih berwenang 
memperoleh bantuan dana rumah tidak layak huni yang memenuhi syarat 
penerima bantuan dengan menggunaan metode ELECTRE. 
2. Untuk memudahkan user dibangun sistem penerima bantuan dana rumah tidak 
layak huni  dengan rancangan-rancangan yang sangat sederhana, tampilan yang 
menarik dan mudah dimengerti oleh user. 
3. Untuk mendapatkan hasil perhitungan yang akurat dalam penerima bantuan dana 
rumah tidak layak huni menggunakan metode ELECTRE. 
1.5 Metodologi Penelitian 
Metodologi yang dipakai pada pengkajian kali ini yaitu seperti yang ada di 
bawah ini: 
1.5.1 Teknik Pengumpulan Data 
1. Teknik Pengumpulan Data  
Pada pengumpulan beberapa data yang sangat dibutuhkan demi kelancaran 
tugas akhir atau skripsi ini dengan beberapa alur yang akan dikerjakan sehingga 
produk yang dihasilkan menjadi maksimum. 
 
 
  
 
2. Wawancara (Interview)  
Kegiatan berdiskusi antara pewawancara dengan yang dituju dalam masalah 
bantuan rumah tidak layak huni. Adapun pertanyaan yang diajukan merupakan 
kasus tentang permasalahan yang ada dalam menentukan kriteria rumah tidak 
layak huni. Dari penelitian yang dilakukan tersebut, dapat terindikasi pada 
sistem sebelumnya dimana sistem tersebut mempunyai kelemahan.  
3. Studi Literatur  
Teknik mencari data yang mau di kelola dalam suatu kajian ini yakni keilmuan 
dari buku yang merupakan pencarian data menggunakan kumpulan literatur  
perpustakaan yang bersumber dari buku, jurnal, internet, paper dan bacaan 
tentang judul kajian.  
4. Pemodelan Sistem  
Pada teknik ini dilakukan penyusunan aplikasi memakai metode Unified 
Modelling Language (UML), kemudian diterapkan pada pembuatan aplikasi 
berbasis web. 
1.5.2 Teknik Pengembangan Sistem 
Menyelesaikan permasalahan yang mengarah pada tujuan pembuatan 
laporan tugas akhir, maka teknik peningkatan skema yang dipakai yakni 
menyelesaikan permasalahan yang mengarah pada tujuan pembuatan laporan tugas 
akhir, maka teknik peningkatan skema yang dipakai merupakan Prototyping Model 
Procces. Prototyping merupakan software yang salah satu metodenya dipakai. 
Dengan metode prototype ini proses pembuatan sistem dapat saling berinteraksi 
antara pengembang dan pelanggan. Kerap kejadian beberapa  klien cuma 
  
 
mengartikan secara luas apa yang diinginkannya bukan berkata secara keseluruhan 
output apa saja yang digunakan dan diperlukan, proses dan data apa saja yang paling 
diinginkan. Bukan halnya para penerus tentang algoritma tersebut belum 
diperhatikan keahlian Sistem Operasi dan antarmuka yang menjembatani komputer 
dan manusia. Gambar 1.1 menunjukkan secara keseluruhan arsitektur yang dimiliki 
prototype. 
Dari skema model  prototype dalam mengembangkan perangkat lunak di atas 
dapat dipaparkan bahwa langkah yang  nantinya proses tersebut memiliki arti 
khusus tersendirinya, berikut ini sekilas dari  proses yang tergambar dalam 
prototype model tersebut. 
1. Communication 
Programmer dan client berdiskusi dengan menentukan yang hendak dicapai, 
gambaran dari bagian yang akan dibutuhkan dari client ke developer sesuai yang 
diinginkannya. Ketika developer harus selalu berkomunikasi dengan client apapun 
masalahnya. 
Gambar 1.1 Prototype 
  
 
2. Quick Plan 
Dasar dari pembuatan prototype yang menjadi rancangan yang mewakili semua 
aspek software dan perancangan tersebut dilakukan dengan cepat. 
3. Modelling Quick Design 
Pembuatan prototype cenderung dalam Modelling Quick Design. Entity 
Relationship Diagram merupakan pemodelan yang banyak digunakan dalam 
pembuatan aplikasi yang berfokus pada aspek software yang dapat dilihat langsung 
oleh user, atau UML. 
4. Construction of Prototype 
Kerangka yang ingin dibangun atau prototype yang ingin dirancang dari 
software yang akan dibuat mungkin akan baik dalam pembuatan software tersebut. 
5. Deployment Delivery & Feedback 
Developer yang sudah menyelesaikan prototype mau diperlihatkan 
pekerjaannya ke pengguna buat dikoreksi, kelak pengguna melakukan timbal balik 
dari prototype yang dibuat oleh developer yang mau di pakai buat mengganti 
kelengkapan perangkat lunak yang mau dibuat. Langkah ini akan berlanjut ketika 
semua diperlukan user tercukupi. 
Perulangan kelima langkah ini terus berulang sampai seluruh kebutuhan akan 
terpenuhi. Untuk memuaskan segala kebutuhan client, maka dibuatlah sebuah 
prototype. Manfaat dari pembuatan prototype sangat bermanfaat sekali untuk di 
bangun software yang cepat, tetapi prototype tersebut tidak semuanya bisa 
  
 
dimanfaatkan. Sekalipun antara developer dan client memudahkan komunikasi 
ketika ada prototype, membuat client mendapatkan gambaran awal dari prototype. 
1.6 Sistematika Penulisan 
Penulisan setiap bab mempunyai sistematika penulisan dalam membuat suatu 
laporan tugas akhir atau skripsi bertujuan untuk memperoleh arah dalam penulisan 
sehingga memudahkan bagi pembaca dan gampang dimengerti, adapun langkah 
secara keseluruhan dari sistematika tulisan skripsi ini ialah : 
BAB I : PENDAHULUAN 
Pada BAB pertama merupakan  permasalahan-permasalahan yang akan di 
bahas pada bab selanjutnya dan merupakan sebuah pengantar dari gambaran-
gambaran lainnya. Ada beberapa pembahasan dalam bab pertama ini, yaitu latar 
belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan, metode penelitian, model 
software dan langkah penulisan. 
BAB II : STUDI PUSTAKA 
Pada BAB kedua mengandung tentang konsep-konsep yang akan 
dipergunakan buat uraian pembagian persoalan yang sudah di rancang serta 
memasukan konsep-konsep yang dipergunakan dalam rancangan dan 
penerapannya. 
BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN 
Pada BAB ketiga mendeskripsikan mengenai uraian masalah yang sudah 
dirumuskan dan analisa suatu keinginan yang akan dibutuhkan ketika membereskan 
suatu masalah. Pada bab ini menjelaskan mengenai penciptaan design dari sistem 
  
 
memiliki acuan pada uraian yang sudah didiskusikan. Design sistem yang akan 
dipaparkan dibagi menjadi tiga komponen, meliputi design user interface, design 
data dan design proces. 
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Pada BAB keempat memuat mengenai perincian sistem, keperluan sistem, 
penerapan sistem, dan pengujian yang dijalankan mengenai sistem yang dibuat. 
BAB V : PENUTUP 
Pada BAB kelima memuat kesimpulan dan saran untuk membuat 
pengembangan dalam aplikasi yang lebih bagus dalam upaya memperbaiki 
kesalahan pada aplikasi guna mendapatkan hasil kinerja aplikasi yang baik dan 
pengembangan program selanjutnya.
